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Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui : 1) Hubungan antara kecanduan 
gadget dengan empati pada mahasiswa Fakultas Psikologi Universitas 
Muhammadiyah Surakarta, 2) Seberapa besar hubungan antara kecanduan gadget 
(smartphone) dengan empati pada mahasiswa Fakultas Psikologi Universitas 
Muhammadiyah Surakarta, 3) Tingkat kecanduan gadget pada mahasiswa 
Fakultas Psikologi Universitas Muhammadiyah Surakarta, 4) Tingkat Empati 
mahasiswa Fakultas Psikologi Universitas Muhammadiyah Surakarta. Hipotesis 
yang diajukan adalah ada hubungan antara kecanduan gadget (smartphone) 
dengan empati pada mahasiswa Fakultas Psikologi Universitas Muhammadiyah 
Surakarta. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah teknik purposive 
sampling, dengan pertimbangan kriteria subjek adalah mahasiswa Fakultas 
Psikologi UMS tahun 2013-2015. Dengan kriteria tersebut maka jumlah subjek 
penelitian ini sebanyak 80 subjek. Hasil analisis data menunjukkan nilai koefisien 
korelasi sebesar (r) = -0,282 dengan sig. 0,011 (p < 0,01). Kesimpulan dari 
penelitian ini ada hubungan negatif antara kecanduan gadget dengan empati. 
Sumbangan antara empati terhadap kecanduan gadget 79,52 %. Masih terdapat  
20,48 % faktor lain yang mempengaruhi kecanduan gadget. Diketahui rerata 
empirik kecanduan gadget sebesar 102,64 dan rerata hipotetik (RH) sebesar 100 
yang berarti kecanduan gadget pada subjek tergolong tinggi. Sedangkan variabel 
empati dapat diketahui rerata empirik (RE) sebesar 72,90 dan rerata hipotetik 60 
yang berarti variabel empati termasuk dalam kategori tinggi.   




 The purpose of this research is to know: 1) The relationship between 
gadget addiction with empathy at Psychology Faculty student of Muhammadiyah 
University of Surakarta, 2) How big is relationship between gadget addiction with 
empathy at Psychology Faculty student of Muhammadiyah University of 
Surakarta, 3) Level of gadget addiction at student of Psychology Faculty 
University of Muhammadiyah Surakarta, 4) Level of Empathy of Psychology 
Faculty of Muhammadiyah University of Surakarta. The hypothesis proposed is 
that there is a relationship between gadget addiction (hanphone) with empathy to 
Psychology Faculty student of Muhammadiyah University of Surakarta. Sampling 
technique used is purposive sampling technique, with consideration of subject 
criterion is student of UMS Faculty of Psychology year 2013-2015. With these 
criteria then the number of subjects of this study as many as 80 subjects. The 
result of data analysis shows the value of correlation coefficient of (r) = -0.2282 
with sig. 0.011 (p <0.01). The conclusion of this study there is a negative 
relationship between gadget addiction with empathy. Contribution of empathy to 
2 
 
gadget addiction is 79.52%. There are still 20.48% other factors that affect gadget 
addiction. Given the empirical average of gadget addiction of 102.64 and 
hypothetic average (RH) of 100 which means addicted gadgets on the subject 
quite high. While the empathy variables can be known empirical average (RE) of 
72.90 and hypothetical mean of 60, which means empathy variables included in 
the high category. 
Keywords: empathy, gadget addiction 
 
1. PENDAHULUAN 
Manusia sebagai seorang khalifah di muka bumi ini, yang mempunyai 
tugas untuk memakmurkan bumi ini. Manusia juga merupakan makhluk biologis 
dan social yang tidak bisa hidup sendiri. Sebagaimana di ketahui sebagai makhluk 
social selalu membutuhkan sesamanya dalam kehidupan. Oleh karena itu manusia 
harus selalu berhubungan dengan makhluk lainnya. Selain dengan individu, 
manusia juga membutuhkan hubungan dengan kelompok lain. 
Perkembangan teknologi dinilai dapat meningkatkan kinerja dan 
memungkinkan berbagai kegiatan dapat dilaksanakan dengan cepat, tepat dan 
akurat, sehingga akhirnya akan meningkatkan produktivitas masyarakat. 
Perkembangan teknologi komunikasi berdampak pada bermunculannya berbagai 
jenis kegiatan yang berbasis teknologi, seperti e-government, e-commerce, e-
education, e-medicine, e-laboratory, dan lainnya yang semuanya itu berbasiskan 
elektronik. Sekarang orang berkomunikasi bisa bersifat interaktif, dengan 
memanfaatkan teknologi. Dari segi bentuk, komunikasi dapat bersifat dari satu 
orang ke banyak orang (kelompok), demikian sebaliknya, dari banyak orang 
(kelompok) ke satu orang atau dari kelompok ke kelompok. Smartphone 
merupakan inovasi baru teknologi komunikasi yang telah berkembang 
dimasyarakat, dimana Smartphone merupakan alat komunikasi atau telepon 
selular (perkembangan dari telepon selular) yang dilengkapi dengan organizer 
digital. Perangkat tersebut dapat berfungsi sebagai data organizer, web, browser, 
e-mail client, pemutar musik, pemutar film, kamera digital, GPS, mengirim 
dokumen dan fungsi lainnya. 
Sebelum adanya hadphone, gadget dan perangkat elektronik lainnya, 
orang-orang dengan mudah saling menyapa dan berinteraksi pada saat bertemu 
atau pada saat berkumpul. Pada saat ini orang lebih asik dan sibuk dengan gadget 
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yang dimilikinya. Orang-orang saat ini cenderung lupa dengan adanya teman yang 
sesungguhnya ada disampingnya. Manusia hanya dianggap objek, bukan lagi 
manusia selayaknya saat mereka bertemu (Goleman, 2007).  
Fenomena gadget di kalangan mahasiswa sudah ramai dibicarakan, 
mahasiswa cenderung tidak acuh bahkan tidak sadar dengan penggunaan gadget 
yang berlebihan akan menimbulkan efek samping. Kini penggunaan gadget dapat 
dengan mudah dijumpai seperti di café, mall, bus, kampus hampir di pinggir jalan 
sekalipun. Sedangkan dari observasi yang peneliti amati di lapangan khususnya di 
kampus Psikologi UMS, kebanyakan para mahasiswa yang sedang duduk 
bergerombol bersama teman-temannya, mereka cenderung sibuk dengan gadget 
atau handphone masing-masing dan sedikit berinteraksi dengan temannya 
tersebut. Mahasiswa cenderung asik dengan gadgetnya dan tidak memeperhatikan 
teman yang sedang berbicara. Mereka kurang memiliki kondisi dan perasaan 
teman yang sedang berbicara. Saat duduk di kantin mereka lebih sibuk dengan 
gadgetnya  dan tidak memperhatikan lingkungan sekitar. Teman yang sedang 
mengajak berbicara diberi respon namun tetap memandangi gadgetnya.  
Sedangkan dari hasil studi pendahuluan yang peneliti lakukan di Fakultas 
Psikologi Universitas Muhammadiyah Surakarta pada bulan April 2016 dengan 
melakukan wawancara terbuka pada 10 mahasiswa dan 10 mahasiswi didapatkan 
beberapa penuturan mahasiswa dengan menanyakan bagaimana tanggapan ketika 
handphone, tab, atau gadgetnya ketinggalan, lowbatt atau mati. 
Akibat dampak negatif dari hasil teknologi itu dapat menyebabkan 
mahasiswa menjadi tidak peduli dengan orang lain, sombong, melakukan 
perbuatan amoral seperti pemerkosaan, seks bebas, penipuan, pencurian, 
pembunuhan dan sebagainya. Rasa empati mahasiswa juga semakin berkurang 
karena ketidak peduliannya dengan orang lain.  
Goleman (2003) mengartikan empati yaitu merasakan yang dirasakan 
orang lain, mampu memahami perspektif mereka, menumbuhkan hubungan saling 
percaya dan menyelaraskan diri dengan individu lain. Baron & Byrne (2005) 
kemudian menyatakan bahwa empati merupakan kemampuan untuk merasakan 
keadaan emosional orang lain, merasa simpatik dan mencoba menyelesaikan 
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masalah, mengambil perspektif orang lain. Empati merupakan sesuatu yang jujur, 
sensitive dan tidak dibuat-buat serta didasarkan atas hal yang dialami orang lain. 
Taufik (2012) menyatakan empati merupakan aktivitas untuk memahami apa yang 
sedang dipikirkan dan dirasakan orang lain, serta apa yang dipikirkan dan 
dirasakan oleh individu tersebut terhadap kondisi yang dialami individu lain, 
tanpa kehilangan kontrol atas dirinya sendiri.  
Aspek-aspek empati menurut Menurut Zoll dan Enz (2012) adalah empati 
kognitif, empati affektif. Kemudian menurut Kemudian Davis (Sari & Eliza, 
2003) yaitu perspective tacking (Pengambilan Perspektif), fantasy (Imajinasi), 
Empathic concern (Perhatian Empatik), dan personal distress (Distress Pribadi).  
Faktor-faktor yang mempengaruhi empati menurut (Hoffman, 2000) yaitu 
Sosialisasi, Dengan adanya sosialisasi memungkinkan seseorang dapat  
mengalami sejumlah emosi, mengarahkan seseorang untuk melihat keadaan orang 
lain dan berpikir tentang orang lain, mood and feeling yaitu situasi perasaan 
seseorang ketika berinteraksi dengan lingkungannya akan mempengaruhi cara 
seseorang dalam memberikan respon terhadap perasaan dan perilaku orang lain, 
situasi dan tempat, pada situasi tertentu seseorang dapat berempati lebih baik 
dibandingkan dengan situasi yang lain, proses belajar dan identifikasi, apa yang 
telah dipelajari anak dirumah atau pada situasi tertentu diharapkan anak dapat 
menerapkannya pada lain waktu yang lebih luas, komunikasi dan bahasa, 
pengungkapan empati dipengaruhi oleh komunikasi (bahasa) yang digunakan 
seseorang. Perbedaan bahasa dan ketidakpahaman tentang komunikasi akan 
menjadi hambatan pada proses empati, pengasuhan, lingkungan yang berempati 
dari suatu keluarga sangat membantu anak dalam menumbuhkan empati dalam 
dirinya 
Mahasiswa yang gadgetnya mati atau tertinggal akan merasa cemas dan 
was-was selain itu juga akan merasa kesal saat ada masalah yang penting atau 
darurat kemudian gadget atau handphonenya mati. Mahasiswa juga tidak peduli 
dengan perasaan teman yang sedang mengajak berbicara karena mereka merasa 
memiliki kepentingan masing-masing dan biasanya curhat melalui HP dengan 
menggunakan emotikon yang ada di HP. 
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Sebagian besar mahasiswa sekarang telah menggantungkan hidup mereka 
pada alat-alat elektronik seperti smartphone, tablet, ipad, laptop atau lebih biasa 
disebut dengan gadget. Mereka menggantungkan hidup mereka pada gadget 
dengan berbagai alasan seperti membantu mengerjakan tugas, mencari ilmu 
pengetahuan, mencari sumber bacaan, mengikuti perkembangan, dll. Namun 
tanpa mereka sadari, ketergantungan terhadap gadget yang mereka anggap sebagai 
penunjang studi mereka ataupun sebagai pengikut perkembangan mereka malah 
dapat menjadi penghambat bagi studi mereka jika tidak digunakan sesuai dengan 
fungsi yang sebenarnya dan dengan bijaksana. 
Armayanti (2013) mengatakan bahwa hubungan antara penggunaan 
gadget terhadap empati yaitu salah satu faktor yang mempengaruhi perubahan 
sosial budaya adalah penemuan-penemuan ide baru, tekhnologi baru yang terjadi 
didalam masyarakat. Hal ini tidak hanya membawa dampak positif namun 
membawa dampak negatif bagi kehidupan manusia diantaranya adalah 
mengurangu sifat sosial manusia karena cenderung lebih suka berhubungan 
melalui internet daripada bertemu secara langsung dan juga mengakibatkan 
kecanduan. 
Gadget menurut Griffiths (Essau, 2008) menyatakan bahwa kecanduan 
merupakan aspek perilaku yang kompulsif, adanya ketergantungan, dan 
kurangnya kontrol. Kata kecanduan (adiksi) biasanya digunakan dalam konteks 
klinis dan diperhalus dengan perilaku berlebihan (excessive). Konsep kecanduan 
dapat diterapkan pada perilaku secara luas, termasuk kecanduan teknologi 
komunikasi informasi (ICT) (Yuwanto, 2010). 
Aspek-aspek kecanduan gadget menurut Young (1999) adalah : Merasa 
sibuk dengan gadgetnya, (2) Merasa membutuhkan menggunakan internet dengan 
meningkatkan jumlah waktu untuk mencapai kepuasan, Berulang kali melakukan 
upaya untuk mengontrol, Mengurangi, atau menghentikan penggunaan gadget 
namun selalu gagal, Merasa gelisah, murung, depresi, atau marah ketika mencoba 
untuk mengurangi atau menghentikan penggunaan gadget, Bermain gadget lebih 
lama daripada yang direncanakan.  
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Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan, maka rumusan 
penelitian ini adalah Apakah ada hubungan antara kecanduan gadget (handphone) 
terhadap rasa empati pada mahasiswa Fakultas Psikologi Universitas 
Muhammadiyah Surakarta?. 
 
2. METODE PENELITIAN  
Metode penelitian yang digunakan adalah menghubungkan antara 
kecanduan gadget dengan empati. Dengan menggunakan alat ukur skala 
kecanduan gadget berdasarkan aspek menurut young (1999) (1) Merasa sibuk 
dengan gadget, (2) Merasa membutuhkan menggunakan internet dengan 
meningkatkan jumlah waktu untuk mencapai kepuasan, (3) Berulang kali 
melakukan upaya untuk mengontrol, (4) Mengurangi, atau menghentikan 
penggunaan gadget namun selalu gagal, (5) Merasa gelisah, murung, depresi, atau 
marah ketika mencoba untuk mengurangi atau menghentikan penggunaan gadget, 
(6) Bermain gadget lebih lama daripada yang direncanakan. Berdasarkan hasil 
perhitungan dengan formula Aiken’s V, diperoleh 47 aitem pada skala kecanduan 
gadget yang dinyatakan valid. Aitem yang valid tersebut terdiri dari 43 aitem 
favorable dan 47 aitem unfovable. Dari 47 aitem terdapat 40 yang memenuhi daya 
beda dengan nilai ≥ 0,6. Indek daya beda bergerak antara 0,911-0,915. Koefisien 
reliabilitas Cronbach’s Alpha sebesar 0,916. 
 skala empati berdasarkan aspek menurut Zoll dan Enz (2012) yaitu empati 
kognitif dan empati afektif.  Berdasarkan hasil perhitungan dengan formula 
Aiken’s V, diperoleh 27 aitem pada skala empati yang dinyatakan valid. Aitem 
yang valid tersebut terdiri dari 21 aitem favorable dan 6 aitem unfovable. Dari 27 
aitem terdapat 24 yang memenuhi daya beda dengan nilai ≥ 0,6. Indek daya beda 
bergerak antara 0,869-0,876. Koefisien reliabilitas Cronbach’s Alpha sebesar 
0,877. Hal ini sesuai dengan pendapat Azwar (2011) yang menyatakan bahwa 
semua item yang mencapai koefisien korelasi minimal 0,30 daya pembedanya 
dianggap memuaskan, sedangkan yang  di bawah 0, 30 diinterpretasikan sebagai 
item yang memiliki daya diskriminasi  rendah atau gugur. 
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Subjek dalam penelitian ini adalah mahasiswa 80 fakultas psikologi 
Universitas Muhammadiyah Surakarta, yang diambil menggunakan teknik 
purposive sampling dengan pertimbangan kriteria yang akan dijadikan subjek 
penelitian ini adalah mahasiswa fakultas psikologi UMS angkatan 2013 sampai 
2016 yang memiliki gadget dan mahasiswa aktif. Teknik analisis data yang 
digunakan adalah korelasi Product Moment dari Pearson. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Berdasarkan hasil penelitian menggunakan teknik analisis product 
moment dari Carl Pearson dapat diketahui nilai koefisien korelasi (rxy) sebesar 
-0,282 dengan sig. 0,011;(p < 0,01) artinya ada hubungan negatif yang sangat 
signifikan antara kecanduan gadget dengan empati. Hasil penelitian ini sesuai 
dengan hipotesis yang diajukan oleh peneliti, yaitu ada hubungan negatif 
antara kecanduan gadget dengan empati, artinya semakin tinggi kecanduan 
gadget maka akan semakin rendah empati demikian pula sebaliknya semakin 
rendah kecanduan gadget akan semakin tinggi empati. Hal tersebut sesuai 
dengan pendapat Goleman (2007) pada saat ini orang-orang heboh asik dan 
sibuk dengan gadget yang dimiliki. Orang-orang saat ini cenderung lupa 
dengan teman sesungguhnya yang ada disampingnya. Manusia hanya 
dianggap sebagai objek bukan lagi manusia yang selayaknya saat bertemu. 
Berdasarkan Journal of Educational Sosial Studies pola interaksi sosial 
pengguna gagdet di SMA N 1 Semarang didapati bahwa siswa menjadi tidak 
fokus saat bersama-sama melakukan pembicaraan dengan teman-temannya 
dikarenakan lebih sibuk dan fokus terhadap gadget. Siswa akan lebih memilih 
menggunakan gadget untuk berkomunikasi dengan siswa lain yang berbeda 
kelas. Kehadiran dan berkembangnya gadget dapat membantu siswa dalam 
kegiatan belajar namun dilain pihak dapat mereduksi interaksi sosial yang 
sesungguhnya (Harfiyanto, 2015).  
Berdasarkan analisis variabel empati dapat diketahui rerata empirik 
(RE) sebesar 72,90 dan rerata hipotetik 60 yang berarti variabel empati 
termasuk dalam kategori tinggi. Berdasarkan kategori skala empati diketahui 
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bahwa 20% (16 orang) memiliki empati yang tergolong sedang; 65 % (52 
orang) memiliki empati yang tergolong tinggi; dan 15 % (12 orang) memiliki 
empati yang tergolong sangat tinggi. Hal ini dapat diinterpretasikan bahwa 
subjek penelitian memiliki perilaku empati yang tergolong tinggi, artinya 
subjek penelitian memiliki sikap empati yang tinggi.  
Kemudian  analisis variabel kecanduan gadget dapat diketahui rerata 
empirik (RE) sebesar 102,64 dan rerata hipotetik (RH) sebesar 100 yang 
berarti kecanduan gadget pada subjek tergolong tinggi. Berdasarkan 
kategorisasi skala kecanduan gadget diketahui bahwa 60 % (48 orang) 
memiliki kecanduan gadget yang tergolong tinggi; 26,25 % (21 orang) 
memiliki kecanduan gadget yang tergolong sedang; 12,5 % (10 orang) 
memiliki kecanduan gadget yang tergolong rendah dan 1,25 % (1 orang) 
memiliki kecanduan gadget yang tergolong sangat rendah. Hal ini dapat 
diinterpretasikan bahwa subjek penelitian memiliki tingkat kecanduan gadget 
yang tinggi, artinya faktor yang mempengaruhi seseorang menjadi kecanduan 
gadget adalah faktor internal, situasional, eksternal dan sosial.  
Sumbangan efektif empati terhadap kecanduan gadget 79,52 %. Masih 
terdapat  20,48 % faktor lain yang mempengaruhi kecanduan gadget 
diantaranya adalah faktor menurut Goleman & Daniel (2007) empati yaitu 
sosialisasi, perkembangan kognitif, mood and feeling, situasi dan tempat, dan 
komunikasi. 
Berdasarkan uraian di atas diambil kesimpulan hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa kecanduan gadget memiliki pengaruh terhadap empati 
pada mahasiswa Fakultas Psikologi UMS. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa ada hubungan negatif yang signifikan antara kecanduan gadget dengan 
empati pada mahasiswa Psikologi UMS. 
 
4. PENUTUP 
Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan, maka dapat diambil 
kesimpulan sebagai berikut. 
9 
 
Ada hubungan negatif yang signifikan antara kecanduan gadget 
dengan empati pada mahasiswa yang artinya semakin tinggi kecanduan gadget 
maka semakin rendah empati pada mahasiswa, dan sebaliknya semakin rendah 
kecanduan gadget maka semakin tinggi empati pada mahasiswa. 
Tingkat kecanduan gadget pada mahasiswa Psikologi UMS termasuk 
dalam kategori tinggi. 
Tingkat empati pada mahasiswa Psikologi UMS termasuk dalam 
kategori tinggi. 
Peranan atau sumbangan efektif kecanduan gadget terhadap empati 
pada mahasiswa Fakultas Psikologi UMS sebesar 79,52 % sedangkan sisanya 
sebesar 20,48 % dipengaruhi oleh variabel lain. 
 
Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang diperoleh, maka 
penulis memberikan sumbangan saran yang diharapkan dapat bermanfaat, 
yaitu: 
Untuk mahasiswa Fakultas Psikologi UMS Dari hasil penelitian 
diharapkan mahasiswa memahami perasaan orang lain saat melakukan 
interaksi sosial dan mulai sedikit demi sedikit belajar untuk tidak menjadikan 
gadget sebagai prioritas. Jika berada dilingkungan agar belajar untuk tidak 
sibuk dengan aktivitas yang ada didalam gadget agar berbaur dengan 
lingkungan. Jadikan gadget sebagai alat komunikasi yang bermanfaat bukan 
menjadikan seseorang kehilangan waktu dengan lingkungan. 
Bagi Fakultas Psikologi UMS diharapkan Fakultas Psikologi memberikan 
sarana edukasi permasalahan tentang empati pada mahasiswa dilakukan pada 
saat Masta atau PPA, dan dapat ditambahkan materi pada saat mentoring,  
agar mahasiswa memiliki empati baik ketika berada di lingkungan kampus 
maupun diluar kampus atau berada di lingkungan masyarakat.  
Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan mengambil waktu penelitian pada 
saat perkuliahan aktif agar mempermudah dalam pencarian subjek ataupun 
data. Apabila populasinya dapat terhitung maka gunakan teknik sampling 
yang lain, apabila populasi tak terhingga dapat menggunakan incidental 
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sampling atau teknik sampling yang lain dan memperbaiki skala kecanduan 
gadget dengan empati .  
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